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 Material delivery to the maximum for new companies is accepted for 
the company. Maximum delivery of material is considered very 
important for all activities in the field carried out by employees for the 
company. Material that is considered lay must be conveyed well to the 
new employee. As a solution to the complexity, 2D games will be 
designed using the MDLC research method version of Luther-sutopo. 
In the development of this study, the authors focused more on the 
analysis of 2D game usability. The technique of collecting data to 
study the results is done by distributing questionnaires to employees 
of PT Telkom Batam Access as many as 30 respondents who were then 
analyzed from the results obtained as parameters of quality of use. The 
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PT Telkom Akses merupakan anak perusahaan PT Telkom Indonesia yang didirikan pada tanggal 12 
Desember 2012. Tanggung jawab bisnis anak perusahaan ini adalah penyediaan layanan dan pengelolaan 
infrastruktur jaringan. Dengan didirikannya PT Telkom Akses maka pengembangan jaringan broadband dapat 
diwujudkan untuk menghadirkan akses informasi tanpa batas bagi seluruh masyarakat Indonesia. Dengan 
tujuan diatas PT Telkom akses menjadi mitra PT Telkom Indonesia untuk bersaing dengan pihak-pihak 
penyedia jasa internet yang ada di Indonesia. Proses recruitment karyawan baru PT Telkom Akses memiliki 3 
Tahap yaitu wawancara, pemberian materi dan ujian lapangan dan tertulis. Wawancara yang dilakukan dari 
tahun 2012 – 2018 mendapatkan calon karyawan baru tidak memiliki dasar kompetensi jaringan akses 
sebanyak 80%. Data dengan nilai 80% merujuk kepada 5 jurusan yaitu Teknik Komputer Jaringan, Teknik 
Elektro, Teknik Pendingin, Teknik Multimedia dan Teknik Rekayasa Perangkat Lunak. Proses pemberian 
materi teori dan lapangan berlangsung selama 3 hari. Dengan rincian, 5 Materi teori dan lapangan serta 1 Materi 
keselamatan dan kesehatan kerja (K3). Ujian tertulis adalah tahap akhir sebelum karyawan bekerja. Dilakukan 
pengamatan oleh Site Manager Fiber Academy selama 4 Tahun berkontribusi. Diperlukan cara pembelajaran 
tambahan dan baru untuk menyampaikan materi. 
Pengembangan game gendre edukasi cenderung lebih kepada pembelajaran pengenalan sesuatu. Shi dan 
Shih menjelaskan konsep pembelajaran melalui game fokus pada 11 faktor desain game[1]. Yaitu target, 
mekanisme, fantasi, interaksi, kebebasan, makna cerita, sensasi, tantangan, sosial dan misteri. Dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis game mampu membawa seseorang lebih dari hanya mengenal 
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sesuatu melalui permainan edukasi. Proses pembelajaran pada hakikatnya adalah hproses komunikasi, 
penyampaian pesan dari sumber kepada penerima disampaikan melalui saluran atau media tertentu. 
Berdasarkan uraian tentang permainan edukasi, maka dirancanglah permainan sebagai media 
pembelajaran tambahan. Dengan tujuan untuk media baru dalam penyampaian materi. Permaninan edukasi ini 
akan dimanfaatkan oleh divisi fiber academy. Selanjutnya akan dilakukan analisa usability pada Aplikasi Game 
2D “Gangguan Jalur akses Optic Telkom” ini, dimana kriteria yang digunakan diantaranya adalah usefulness, 
Ease of use, Ease of Learning dan Satisfication. 
 
 
2. LANDASAN TEORI 
2.1 Game 
Berasal dari bahasa inggris dengan arti permainan. Permainan dapat juga diartikan sebagai arena 
pengambilan keputusan dan aksi dari pemainnya. Dapat diartikan permainan merujuk kepada kelincahan 
intelektual. Jenis aktifitas ini seperti sesuai dengan kenyataan, dimana pemain coba untuk mencapai tujuan 
namun tidak mudah karena ada peraturan yang harus dipatuhi. Dengan memuat konten pendidikan didalamnya 
game lebih sering dikenal dengan game edukasi. Berdasarkan reprentasinya, game dapat dibedakan menjadi 2 
jenis yatu, 2 dimensi dan 3 dimensi. Game 2 dimensi adalah permainan yang secara matematis hanya 
melibatkan 2 elemen koordinat katersius x dan y. Berdasarkan gaya permainan, game dibagi menjadi 
Permainan Action, Shooter, Racing, Fighting, Puzzle, Simulaiton, Strategy, Educational.[2] 
 
2.2 Fiber To The Home( FTTH) 
Fiber to the Home adalah sebuah format penghantar signal dari Internet servives provider menuju 
pelanggan dengan menggunkan serat optic sebagai media penghantar. Serat optic dengan kemajuannya mampu 
memberikan layanan Tripel play Service. Layanan akan akses internet yang cepat, suara dan video dalam satu 
perangkat pada sisi pelanggang. Dengan lebar jalur penghantar data yang lebih besar dibandigkan peggunaan 
kabel tembaga, optik mampu menghemat biaya dan mengurangi biaya operasional. Dari gambar umumnya 
arsitektur jaringan fiber to the home biasanya berjarak antara pusat layanan dengan pelanggan berkisar 
maksimun 20 Km. Pada pusat layanan atau biasa disebut dengan centre office mempunyai perangkat yang 
dinamakan Optical Line Terminal. [3] 
 
2.3. Unity 
Unity dibangun oleh Unity Technologies yang dirilis pada tahun 2004 oleh david Helgason, Nicholas 
Francis danjoachim Ante di Copnhagen Denmark. Game engine yang mendukung grafis 2D dan mendukung 
3 bahasa pemograman C#, Javascript dan Boo. Kelebihan unity yaitu multiple platform, yang dimaksud 
adalah banyak platform yang support oleh unity. Seperti windows, mac, iphone, ipad, android Nintendo dan 
browser. Unity memiliki beberapa komponen yangn harus diketahui seorang pembuat game dan pengembang 
game, yaitu: Asset, Scene, Game Object, Coding, Komponen, Prefabs. 
 
2.4. Adobe Illustrator 
Adalah sebuah aplikasi yang digunakan dalam mengelola sekaligus membuat suatu gambar dalam basis 
vector. Dikembangkan pada tahun 1986 dan baru dirilis pada januari 1987, Ai memiliki perbedaan yang 
menonjol. Perbedaan itu terjadi pada gambar yang dibuat basis vector dan yang dibuat dengan basis pixel. 
Terlihat pada saat gambar diperbesar, jika basis vector diperbesar makan tidak akan terjadi pecah gambar 
namun pada basis pixel gambar terlihat pecah. Untuk mendasain sebuah karakter dan keseluruhan asset 
digunakan AdobeIllutrator. [4] 
 
 
2.5. Mechanisc Dynamics Aesthetics ( MDA) 
Mechanisc Dynamics Aesthetics (MDA) adalah pendekatan formal untuk lebih memahami permainan. 
Lebih detail, MDA (Mechanisc Dynamics Aesthetics) sebagai penghubung antara pengembangan game dan 
desain game. Sangat penting untuk memahami ini karna akan mampu membagi game dalam 3 bagian inti dan 
bekerja pada setiap kategori sdampai menjadikan game sempurna. Mechanisc Dynamics Aesthetics mengarah 
kepada pendekatan yang juga adalah salah satu konsep utama yang perlu dipahami oleh pengembang dan 
pemian ketika mengkonsumsi game. Dibagi dalam 3 fase sederhana ketika pemain berada dalam permainan 
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dan mulai untuk memainkannya. Mechanics adalah bagian tersembunyi dari permainan. Aturan dan interaksi 
yang dijelaskan dengan algoritma dan struktur data, Dynamics adalah adalah bagian dari mekanisme yang 
dapat dilihat oleh pemain. Ini menggambarkan apa hasilnya ketika pemain menekan tombol atau secara umum 
mengirim input ke permainan.adalah bagian dari mekanisme yang dapat dilihat oleh pemain. Ini 
menggambarkan apa hasilnya ketika pemain menekan tombol atau secara umum mengirim input ke permainan. 
menggambarkan respons emosional yang diinginkan yang ditimbulkan oleh pemain, ketika pemain berinteraksi 
dengan sistem permainan. [5] 
 
 
3. METODE PENELITIAN 
Bagian ini membahasa tentang metode yang digunakan dalam pemuatan aplikasi, yaitu metode 
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 
3.1. Metode Luther Sutopo 
Menurut Luther, metode pengembangan multimedia terdiri dari enak tahapan, yaitu concept(konsep), 
design(Perancangan), material collecting(pengumpulan data), assembly(pembuatan), Testing(pengujian) dan 
distribution (distribusi). [6] 
 
Gambar 1 Metode Luther 
 
3.2. Analisis Usability 
Secara umum, Usability mengacu pada sejauh mana user dapat belajar dan menggunakan suatu 
produk untuk encapai tujuannya. Didefinisikan usability dibagi menjadi 5 komponen yaitu : 
1. Learnnability adalah mengukur semudah apa pengguna mempelajari cara menggunakan produk 
tersebut pertama kali. 
2. Effeciency adalah Mengukur pengguna dalam waktu untuk dapat menyelesaikan tugasnya. 
3. Memorability adalah sejauh mana user dapat mengingat proses yang dilakukan sampai pada tujuan 
4. Satisfaction adalah bagaimana perasaan pengguna setelah menggunakan procuk atau tanggapan 
terhadap tampilan produk. 
Pengukuran usability pengujian usability menggunakan USE Questioonaire yang dikembangkan oleh 
Arnold M. Lund dan dipublikasihan dalam STC Usability SIG Newsletter pada Usability dan ser Experience 
and STC Commnit. [7] 
 
No Pertanyaan Jawaban 
 SS S RG TS STS 
Usefulness 
1 Aplikasi game 2D “ 
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2 Aplikasi game 2D “ 
Gangguan Jalur akses 
Optic Telkom” 
membantu lebih 
efektif proses belajar 
     
3 Aplikasi game 2D “ 
Gangguan Jalur akses 
Optic Telkom” dapat 




     
Ease of use 
4 Setiap tombol pada 
game 2D “ Gangguan 
Jalur akses Optic 
Telkom” mudah 
digunakan 
     
5 Petunjuk penggunaan 
aplikasi game 2D “ 
Gangguan Jalur akses 
Optic Telkom” dapat 
mudah dipahami? 
     
5       
Ease of Learning 
6 Materi soal yang ada 
pada aplikasi game 2D 
“ Gangguan Jalur 
akses Optic Telkom” 
sesuai dengan 
standard kompetensi 
     
7 Latihan pengujian 
materi aplikasi game 
2D “ Gangguan Jalur 
akses Optic Telkom” 
dapat diterima 
     
Satisfication 
8 Gambar-gambar 
animasi dan warna 
aplikasi game 2D “ 
Gangguan Jalur akses 
Optic Telkom” terlihat 
jelas 
     
9 Aplikasi game 2D “ 
Gangguan Jalur akses 
Optic Telkom” sesuai 
untuk calon karyawan 
baru 
     
10 Aplikasi game 2D “ 
Gangguan Jalur akses 
Optic Telkom” 
bekerja seperti yang 
diingkan 
     
 
 
3.3. Analisis Deskriptif 
Analisis deskriptif digunakan untuk menganalisis data dengan menggambarkan atau mendeskripsikan 
hasil data yang telah dikumpulkan tanpa bermaksud membuat kesimpulan atau generalisasi umum. (Sugiyono, 
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2014). Pada tahapan ini dilakukan pengolahan data berdasarkan hasil kuesioner yang telah disebarkan kepada 
responden dengan memberikan beberapa pertanyaan yang telah diberikan bobot nilai, maka selanjutnya 
dilakukan tabulasi dalam bentuk persentasi interval sebagai berikut: 
 
Tabel 1 Presntase Interval 
 
Index (%) Hasil 
80% - 100% Sangat Baik 
60% - 79,99% Baik 
40% - 59.99% Kurang 
20% - 39,99% Tidak Bagus 
0% - 19,99% Sangat Tidak Bagus 
 
Dari hasil tabulasi persentase perhitungan interval dari rumus index yang digunakan maka dapat 
diketahui data tersebut tergolong kepada kategori sangat baik, baik, kurang, tidak bagus dan sangat tidak bagus 
yang akan ditampilkan dalam bentuk tabel. Kemudian dilakukan deskripsi hasil dari setiap kategori yang telah 
diperoleh. 
 
3.4 Skala Likert 
Dalam penelitian ini digunakan skala likert, skala Likert adalah suatu skala yang umum digunakan 
untuk pengambilan hasil data yang telah diuji dengan memberikan beberapa pertanyaan pada kuesioner online 
menggunakan fasilitas google form. Skala likert yang mengukur sifat-sifat individu misalnya pengetahuan dan 
sikap dengan menggunakan skor total dari butir pertanyaan adalah skala pengukuran interval. Kemudahan 
penggunaan skala likert menyebabkan skala ini lebih banyak digunakan (Budiaji, 2013). Pada setiap jawaban 
yang ada pada kuesioner diberikan nilai/skor. Dengan memberikan tanggapan sangat setuju(ss) responden 
mendapat nilai = 5, setuju(s) = 4, ragu-ragu(rr) = 3, tidak setuju(ts) = 2, dan sangat tidak setuju = 1. Setelah 
dijabarkan, penerapan dalam dalam penilaian ini digunakan dengan mengumpulkan data dari beberapa 
pertanyaan yang berisikan jawaban untuk mengukur pendapat responden terhadap game 2D yang akan dibuat. 
Setelah mendapatkan jumlah nilai dari setiap jawaban kuesioner, maka dilakukan tahap perhitungan untuk 
mengetahui skala interval dengan menggunakan rumus berikut: 
Rumus Total Nilai 
Total Nilai = Jumlah Responden x Nilai 
Kemudian total nilai yang diperoleh setelah menghitung dengan rumus diatas akan dilakukan 
perhitungan untuk mencari nilai maksimum skala likert. Dengan menggunakan rumus berikut: 
Rumus Nilai Maksimum 
Total Nilai = Jumlah Responden x Nilai 
Hasil dari perhitungan dengan rumus nilai maksimum dari skala likert akan dapat menentukan nilai 
persentasi dalam persen dengan menggunakan rumus berikut: 
Rumus Index (%) 
Index(%) = (Total nilai / nilai Maksimum) x 100 
Dari hasil perhitungan Index dengan rumus total nilai / nilai Maksimum x 100 kemudian akan dirujuk 
pada persentasi interval. Pada tabel 2 terdapat persentasi tingkat interval dari penilaian likert terhadap hasil 
kuesioner. 
 
3.5 Deskripsi Umum Aplikasi 
Konsep pada game animasi 2D “Gangguan jalur akses optic Telkom” . Game berbentuk edukasi yang 
berfungsi sebagai media penyampaian materi tambahan. Game ini nantinya menggambarkan bagaimana situasi 
dilapangan dan perangkat-perangkat dari Optic Line Terminal sampai Optic Network Terminal pada sisi 
pelanggang. Game ini akan menggunakan system mengambil dan menjawab pertanyaan dan menghindari 
rintangan. Game ini akan berbentu soal yang muncul dilayar. Dicontohkan seperti , Perlengkapan apa saya 
yang dibutuhkan saat kita berangkat antara teknisi Assurance dan pemasangan baru. 
Keseluruhan asset akan menggunakan teknik tracing. Yang dimana tiap gambar berbentu 2D. Dengan 
modeling berdasarkan gambar asli perangkat. Pengkodingan akan menggunakan bahasa program C lebih 
sederhana dan tidak membutuhkan script program yang banyak.terkait perusahaan sebagai referensi tempat 
magang atau tempat bekerja setelah lulus nanti 
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Gambar 2 Deskripsi Aplikasi 
 
 
4. HASIL DAN PEMBAHASAN 
4.1. Assembly 
Tahap Tracing & Coloring ini menggunakan software Adobe Illustrator CS6. Tahap ini dilakukan 
untuk membuat aset aset yang akan digunakan pada game Seperti Rumah pelanggang, layout soal. Setelah aset 
tersebut jadi, maka akan diwarnai sesuai yang diinginkan. Memulai tracing dapat menggunakan pen tools dan 
menggunakan color swatches untuk memberi warna. 
 
Gambar 3 Assembly 
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1. Hasil Pengujian Alpha 
Setelah melakukan penyebaran kuesioner terhadap ahli yang tertujuan untuk mengetahui kekurangan 
dari game yang dibuat. Pengujian dilakukan oleh 3 orang ahli yang itu 1 assisten manager Fiber Academy 
Telkom Akses yang membidangi dan mempertanggung jawabkan materi, Learning Telkom Akses dan 
pemegang sosial media Telkom Akses. 1 orang team leader Fiber academy materi lapangan, 1 PIC Fiber 
Academy. 
 





A1 A2 A3 
Usefulness 
1 Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur akses 
Optic Telkom” berguna dalam penyampaian 
materi 
5 5 4 14 4.6 
2 Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur akses 
Optic Telkom” membantu lebih efektif 
proses belajar 
4 5 4 13 4.3 
3 Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur akses 
Optic Telkom” dapat dijadikan sebagai alat 
bantu proses pemberian materi dikelas 
5 4 4 13 4.3 
Ease of use 
4 Setiap tombol pada game 2D “ Gangguan 
Jalur akses Optic Telkom” mudah digunakan 
5 5 4 14 4.6 
5 Petunjuk penggunaan aplikasi game 2D “ 
Gangguan Jalur akses Optic Telkom” dapat 
mudah dipahami? 
5 5 5 15 5 
Ease of Learning 
6 Materi soal yang ada pada aplikasi game 2D 
“ Gangguan Jalur akses Optic Telkom” 
sesuai dengan standard kompetensi 
4 4 5 13 4.3 
7 Latihan pengujian materi aplikasi game 2D “ 
Gangguan Jalur akses Optic Telkom” dapat 
diterima 
5 4 5 14 4.6 
Satisfication 
8 Gambar-gambar animasi dan warna aplikasi 
game 2D “ Gangguan Jalur akses Optic 
Telkom” terlihat jelas 
5 4 5 14 4.6 
9 Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur akses 
Optic Telkom” sesuai untuk calon karyawan 
baru 
5 5 5 15 5 
10 Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur akses 
Optic Telkom” bekerja seperti yang 
diingkan 
5 4 5 14 4.6 
Jumlah 48 45 42 135 45.9 
Rata-rata 4.8 4.5 4.2 13.5 4.59 
Keterangan SS SS SS  SS 
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2. Hasil pengujian Beta 
Pengujian ini dilakukan terhadap Teknisi pada PT Telkom Akses sebanyak 30 orang yang sesuai 
target responden. 
 











1 Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur 
akses Optic Telkom” berguna dalam 
penyampaian materi 
11 19 0 0 0 
2 Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur 
akses Optic Telkom” membantu lebih 
efektif proses belajar 
14 16 0 0 0 
3 Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur 
akses Optic Telkom” dapat dijadikan 
sebagai alat bantu proses pemberian 
materi dikelas 
11 18 0 0 0 
Ease of use 
4 Setiap tombol pada game 2D “ 
Gangguan Jalur akses Optic Telkom” 
mudah digunakan 
11 19 0 0 0 
5 Petunjuk penggunaan aplikasi game 2D 
“ Gangguan Jalur akses Optic Telkom” 
dapat mudah dipahami? 
15 15 0 0 0 
Ease of Learning 
6 Materi soal yang ada pada aplikasi 
game 2D “ Gangguan Jalur akses Optic 
Telkom” sesuai dengan standard 
kompetensi 
11 19 0 0 0 
7 Latihan pengujian materi aplikasi game 
2D “ Gangguan Jalur akses Optic 
Telkom” dapat diterima 
12 18 0 0 0 
Satisfication 
8 Gambar-gambar animasi dan warna 
aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur 
akses Optic Telkom” terlihat jelas 
8 21 0 0 0 
9 Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur 
akses Optic Telkom” sesuai untuk 
calon karyawan baru 
12 18 0 0 0 
10 Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur 
akses Optic Telkom” bekerja seperti 
yang diingkan 
8 22 0 0 0 
Pengujian Beta terhadap responden berdasarkan aspek-aspek usability telah diterapkan. Pembahasan 
dilakukan pada analisis deskriptif. 
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3. Analisis Usability 
Analisis deskriptif pada penelitian ini dilakukan setelah mendapatkan hasil bahwa instrument yang 
disebarkan kepada responden valid dan reliabel. Hasil dari analisis deskriptif berupa persentasi interval 
untuk mendeskripsikan tanggapan responden, apakah tergolong kepada kategori sangat setuju, setuju, 










1 Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur akses Optic 





2 Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur akses Optic 





3 Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur akses Optic 
Telkom” dapat dijadikan sebagai alat bantu proses 





4 Setiap tombol pada game 2D “ Gangguan Jalur akses 





5 Petunjuk penggunaan aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur 





6 Materi soal yang ada pada aplikasi game 2D “ Gangguan 






7 Latihan pengujian materi aplikasi game 2D “ Gangguan 
Jalur akses Optic Telkom” dapat diterima 132 88% 
8 Gambar-gambar animasi dan warna aplikasi game 2D “ 





9 Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur akses Optic 





10. Aplikasi game 2D Aplikasi game 2D “ Gangguan Jalur 
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Berdasarkan pengujian dan analisis yang telah dilaksanakan secara bertahap, maka dapat disimpulkan, 
Menghasilkan aplikasi game 2D ”Gangguan Jalur Akses Optic Telkom” untuk media pembelajaran tambahan 
dengan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle. Hasil rata-rata tanggapan responden 
mendapatkan 87.4% dikategorikan sangat baik. Persentase aspek usability mencapai interval sangat baik 
(Usefulness 87.5%, Ease of use 88.6%, Ease of Learning 87.6%, Satisfication 86.2%) 
 
Saran yang diberikan untuk pengembang aplikasi game 2D selanjutnya, Materi pembelajaran yang 
dikembangkan pada aplikasi hanya pada pengujian soal namun bisa dikembangkan. Aplikasi game 
dikembangkan dalam bentuk sistem mobile dan berbentuk 3D 
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